NEW MEDIA ART I
OSNOVA

- New Media Art: definice a Casové vymezeni;
Viz Manovich: new media reader, moje podklady...
- Moderni uméni jako mediadlni uméni; <P>
Viz Daniels — jeho teze: Manovich: vznik novych médii jako konvergence pocitace a
technickych médii
- Avant-guarde as Software; <P>
Viz text manoviche, + inside photosop + Peter weibel: svét strojli jako svét sdm o sobé
- Computer Art (60. 1éta); <P>
- Video Art (70. 1éta); <P>
- Expanded Cinema (70. 1éta); <P>
- Cyber Art a interaktivni instalace (80. 1éta); <P>
- Virtual Art (80. 1éta); <P>
- Net Art a hactivism (90. 1éta); <P>
- Software Art (2000); <P>
- Post-internet Art. <P>

1. HODINA
CO JSOU NOVA MEDIA (NEW MEDIA ART)? DEFINICE A CASOVE VYMEZENI]

Co jsou nova média? Osm ndvrhii

(Lev Manovich: New Media Reader, Introduction)

NOVA MEDIA (definovana jako umélecké aktivity vyuZivajici pogita¢, L. Manovich New
Media Reader, s. 13)

NOVA MEDIA mizeme definovat na zakladé institucionalni historie oboru. Z tohoto
hlediska je vyznam a definice novych médii odvozovan z mnoZstvi instituci, které se
zamétuji na tuto produkei, a mnozstvi odbornych i popularnich publikaci vénovanych

danému fenoménu.

Ad Instituce (tj. muzea, vystavy, festivaly, konference, studijni obory):
Od 70. let 20. byly pravidelné pofadany festivaly novych médii:
SIGGRAPH (USA)

Ars Electronica, Linz (Rakousko)

Od konce 80. let se zacala formovat umélecka scéna novych médii:

V té dob¢ zacaly vznikat dalsi instituce zamétfené na nova média:



ZKM (Centrem pro uméni a média / Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie) v Karlsruhe,
Némecko (1989) — Jeffrey Shaw (prvni feditel sekce vizudlnich médii v ZKM)

New Media Institut, Frankfurt (1990) — Peter Weibel (prvni feditel institutu)

ISEA (Inter-Society for the Electronic Arts), Holandsko (1990)

0Od 90. let se centry novych médii staly Evropa a Japonsko
Festivaly jako Ars Electronica, ISEA, DEAF se staly poutnimi misty umélct vénujicich se
interaktivnimu uméni, poc¢itacové hudbé, choreografii s vyuzitim pocitace, misty setkani pro

kuratory, kritiky a od 90. let také umélci z oblasti net art-u.

V zemich Vychodni Evropy vznikla sit’ center financovanych Sorosovou nadaci, zaméfenych
na uméni novych médii. Diivody Sorosovy podory byly asi dva: podpora umélecké tvorby
ignorované tradi¢nimi institucemi, a také propagace internetu a novych médii obecné. —

v Névaznsti: na ¢innost center Open Society Fund.

V Ceské republice bylo ziizeno Sorosovo centrum soué¢asného uméni (dnesni Centrum a
Nadace pro soucasné umeni Praha) v roce 1992-1999 (¢aste¢na podpora trvala jesté do roku
2002). V ramci jeho €innosti se uskutecnila vystava Orbis fictus. Nova média v soucasném

uméni ve Valdstejnské jizdarné v Praze na pfelomu let 1995/96 (30. 11. 1995 — 1. 1. 1996),

na niz byly prezentovany prace 25 prevazné ¢eskych umélct. Slo o dila pracujici s novymi
technologiemi a technikami, konkrétn€ o videa, pocitace, lasery a interaktivni

instalace. Kuratofi: Ludvik Hlavacek a Marta Smolikova.

CIANT. Mezinarodni centrum pro uméni a nové technologie: ZaloZeno v roce1998 v Praze.
Reditel Pavel Smetana (Pavel Sedlak, Denisa Kera). — Enter, Enter Multimediale,

Metamorfo6zis.

Je pfiznaéné, Ze v USA byly nové technologie rychle pfijimany a asimilovany do medialni
infrastruktury, o to méné vsak reflektovany teoretiky a umélci. Naopak v Evropé se nova
média Sifila pomaleji a o to vice ¢asu méli teoretici a umélci na reflexi jejich potencialu,
hrozeb i alternativnich moZnosti vyuziti. USA umélecka scéna byla v 90. letech velice
konzervativni. Nova média se zde zacala $itit od roku 1995, avsak nikoli pfes umélecké, ale
vzdélavaci instituce. Kolem roku 1995 jiz vSechny vysoké skoly na vychodnim pobtezi

nabizeli bakalatské a magisterské programy zamétené na nova média.


http://cca.fcca.cz/projekty-akce/1995/orbis-fictus/
http://cca.fcca.cz/projekty-akce/1995/orbis-fictus/

Walker Art Center — realizovalo n¢kolik on-line vystav a zacalo nakupovat novomedialni dila.
V roce 2000 v ramci Whitney Biannual byla jedna mistnost vyhrazena net artu (i kdyz zptisob
prezentace zaostaval za instalacemi net artu na Ars Electronica, ZKM, nebo
Intercommunication Center in Tokyo).

V roce 2001 Whitney Museum v NY a San Francisco Museum of Modern Art (SFMOMA)
usportadaly velké piehledové vystavy uméni novych médii:

010101: Artin Technoogical Times — SFMOMA.

Bitstreams — Whitney Museum.

Uméni novych médii zacalo byt podporovano nejvyznamnéjSimi nadacemi (Rockefeller
Foundation)

V MIT press zacalo vydavat specialni edi¢ni fadu — New Media.

Shrnuti: Béhem cca 10 let se undergroundova aktivita stala respektovanym akademickym a
umeéleckym oborem.

Paradoxem je, Ze v momentu, kdy se novd média etablovala jako respektovany obor, souc¢asné
se natolik rozsifila vSemi oblastmi tviir¢i ¢innosti, ze bychom mohli konstatovat zbyte¢nost
jejich izolace v samostatném oboru.

Spolu s Manovichem se v§ak domnivam, ze tomu tak neni. Je vSak velice nutné, jasné
definovat, co nova média (ve smyslu uméni vyuzivajici vypocetni techniku) jsou, jak jsou
definovana, atd.

Design softwaru a moderni uméni: Paralelni projekty

Uméni novych médii je vysledkem konvergence dvou paralelnich trajektorii: moderniho
umeéni a vypocetni techniky po 2. svétové valce.

Koncepty formulované ¢asto jen v podobé programovych prohlaseni umélci jsou napliiovany
vynalezci ICT.

vvvvvv

- Nejlepsi hypertext je Web (je totiz komplexnéjsi, nepiedvidatelngjsi a dynamictéjsi,
nez jakykoli experimentalni roman, véetné téch od Jamese Joyce).

- Nejvétsim interaktivnim dilem je HCI (skutecnost, Ze uzivatel mize snadno toto
rozhrani ménit, jeho vzhled, funkcionality a skrze jeho uziti dokonce ovliviiovat i
okoli).

- Nejvice avantgardni film je Final Cut Pro nebo After Effect, nebot’ dotahuji do
dasledkt touhu avantgardnich filmait vytvoftit film jako mont4dz autonomnich prvkl a
dotahuje do disledki vizi filmu jako abstraktni, vizualni partitury.

- Manovich proto dochézi k zavéru, ze vynalezci téchto technologii mohou byt
povazovani za nejvetsi umeélce nasi doby:

J.C.R. Licklider
Douglas Engelbart
Ivan Sutherland
Ted Nelson



Seymour Papert
Tim Berners-Lee

Cas ukaze, e nejvétsimi inovatory v oblasti kulturni produkce poslednich desetileti
nebyli malifi, filmafi, spisovatelé, ale designéti HCI, vyvojati pocitacovych her nebo
Dls.

Co jsou nova média. 8 navrhu

Nova média vs. Kyberkultura

Nova média jako vypocetni technika uzita jako distribu¢ni platforma

Nova média jako digitalni data ovladana softwarem

Nova média jako mix soucasnych kulturnich konvenci a konvenci softwaru

Nova média jako estetika spojend s ranou fazi vSech novych médii a komunikac¢nich

technologii

6. Nova média jako rychlejsi vykonavani algoritmil dfive realizovanych manualné nebo
s pomoci jinych technologii

7. Nova média jako vpisovani formatii moderni avantgardy do technologie, nova média
jako metamédia

8. Nova média jako paralelni artikulace stejnych myslenek v uméni 2. poloviny 20.

stoleti a v modernim komputingu

M

1. NOVA MEDIA VS. KYBERKULTURA
Rozdil mezi pojmenovanim disciplin

Kyberkultura = zkouma rizné spolecenské fenomény spojené s uzivanim internetu a dalSich
novych forem sitové komunikace. Napft.: on-line komunikace, on-line hrani her, on-line
identita, sociologie a etnografie uzivani mailti, mobilnich telefonil, otazka genderu a etnicity
on-line. Dtiraz je tedy kladen na socidlni fenomény, kyberkultura se nevénuje ptimo
novomedialnim objektim. Piiklady, viz: prof. Smahel, doc. Jakub Macek...

Prave studiu m novomedidlnich objektt (digitalnich, sitovych). Navic, novad média se
zamétuji na vSechny novomedialni formy, které jsou vysledkem komputingu, neomezuji se
jen na networking.

Kyberkultura se zaméruje na socialni aspekty uZivani novych médii a na networking.

Nova média se zaméruji na kulturni objekty a komputaéni procesy.

2. NOVA MEDIA JAKO VYPOCETNI TECHNIKA UZITA JAKO DISTRIBUCNI
PLATFORMA

Jestlize jsme tekli, Ze nova média se zamétuji na kulturni objekty, je tfeba se také tdzat, o jaké
objekty se jedna?

Nejsou to uz skoro vSechny kulturni objekty, kdyz digitalni technologie se uzivaji v oblasti
vydavani knih, v reklamé, pti tvorbé filmi, v architektute.



LM navrhuje tuto definici: Nova média jsou kulturni objekty, které uzivaji digitalni pocitace
pro distribuci a prezentaci. (Internet, webové stranky, poc¢itacova multimédia, pocitacové
hry, virtuélni realita, po¢itaCem generované specialni efekty...)

Nova média nejsou: televizni program, popularni filmy, ¢asopisy, knihy, dalsi tisténé
publikace...

Problém s touto definici je troji:

a) Stale pfibyvaji nova média, ktera ptesidlila z tiS§téné, materidlni, formy, do on-line
prostedi (on-line televize, e-Casopisy atd.)

b) Stéle vice kulturnich forem bude vyuZivat internet pro distribuci, tim ztrati termin
nova média opodstatnéni (nebude vici cemu se vymezit)

c) Definice nevyjadiuje disledky zptisobené on-line distribuci kulturnich objekta.

Pouze pokud maji on-line distribuované kulturni objekty néco spole¢ného, ma smysl
dale uzivat pojem nova média.

3. NOVA MEDIA JAKO DIGITALNI DATA OVLADANA SOFTWAREM

(13

LM definoval 5 principti novych médii, které piedstavuji soubor ,,spoleénych jmenovatelir
digitalnich kulturnich objektt Sifenych po internetu. (Viz jeho kniha Language of New
Media.)

- Ciselna reprezentace

- Modularita

- Automatizace

- Variabilita

- Transkodovani (kulturni k.)

Dle LM se nejedna o atributy vSech digitalnich objektt, ale zejména o pojmenovani
ntendenci / ,,principti®, které se v nasi digitalni kultufe uplatiuji. — Tyto principy se budou
v nasi kultufe prochéazejici komputerizaci uplatiovat stale vice a Siteji.

Napt.: Variabilita: Znamend, ze NM objekty existuji v potenciadln€ nekonec¢nych variantach.
(Ptiklad je komer¢ni webové stranky, pfizpisobené kazdému uzivateli na miru, na zakladé
vyhodnoceni jeho preferenci; dalSim pfikladem je DJs produkce — remixti z jiz existujicich
hudebnich skladeb. Mizeme jako ptiklad uvést také hru-film Detroit Become Human —
naznacuje cesty, kterymi se mize ,,divak* vydat. — Takto bychom mohli pokracovat a
sledovat vyvoj uplatnéni téchto principii v kulturnich objektech dnesni doby.

Obecné: Jakmile je obraz jednou reprezentovan jako matrix ¢isel, mize byt manipulovan nebo
dokonce automaticky generovan algoritmy programil (zmeénit ostrost, barevnost, kontrast aj.)

Digitalni objekt jako datova struktura mtize byt definovan nasledovné:
2D staticky obraz = dvoudimenzionalni pole (x, y)

Pohyblivy obraz = tfidimenzionalni pole (x, y, t)



Pokud uvazujeme o algoritmech, které miizeme uplatnit pti praci s digitalnimi objekty,
ukazuje se, ze fada z nich je univerzalni (aplikovana na rtizné objekty). Naptiklad: copy,
paste, compress, najdi, match (porovnej).

- Toto se nyni uplatiluje nejvice v digitalnich textech, ale postupné se rozsifuje také do
digi-obraza...

4. NOVA MEDIA JAKO MIX SOUCASNYCH KULTURNICH KONVENCI A
KONVENCI SOFTWARU

Manovich upozoriiuje na to, Ze v soucasnosti existuji vedle stard a nova média (napf.
manstream film s jeho Ipénim na kultu hvézd a jediném findlnim tvaru vs. videohry s digi-
charaktery, pfizpisobenym vyvojem déje, upgrady atd.)

Jazyky starych a novych médii existuji vedle sebe a vzajemné se ovliviiuji (morfuji, misi) pod
vlivem rtiznych kulturnich sil a konvenci: na jedné stran¢ jsou konvence jiz vyspélych
kulturnich forem (stranka, hranaty rdm, pohyblivy pohled) a na druhé stran€ jsou konvence
softwaru, pfedev§sim HCI (¢iselna reprezentace, interaktivni objekty).= Estetika rané
pocitacové kultury, ale stejné tak miZzeme mluvit o hybridnich forméach tipickych pro ranou
fazi vSech médii (kulturnich produktit).

5. NOVA MEDIA JAKO ESTETIKA SPOJENA S RANOU FAZ{ VSECH NOVYCH
MEDIi A KOMUNIKACNICH TECHNOLOGII

Néekteti autofi odmitaji exkluzivni uzivani pojmu ,,nova média“ pro digitalni a sitové
technologie a pfipominaji, Ze vSechna komunikaéni a technickd média prosla svoji fazi
,,NOVOSti®.

V urcitém okamziku: fotografie, telefon, film, televize byla ,,novymi médii*.

Toto tvrzeni méni nas thel pohledu na novéa média (tj. pocitace vyuzité jako prostredky
kreativity, distribuce a telekomunikacni néstroje. — Smétuje nas od vyhledavani unikatnich
vlastnosti novych médii k uvazovani o urcitych (opakujicich se) kulturnich technikach a
ideologickych tropech spjatych s kazdym médiem ve fazi ,,novosti‘.

Ptiklady ideologickych tropt spjatych s objevenim se a rozsifenim se vSech ,,novych médii*:

Nova technologie pfinese posileni demokracie

e poskytne nam lepsi piistup k realité¢ (vEtsi bezprostfednost) a
umozni ndm reprezentovat to, co diive nebylo mozné.

e ptispéji k celkové erozi moralnich hodnot.

e znici ptirozeny vztah mezi ¢lovékem a svétem zrusenim distance

mezi divikem a objektem pozorovani.

Dv¢ estetické strategie, které se poji s ranou fazi média:

Immediaci - bezprostrednost



1990s — vyuzivani levnych digitalnich kamer pro tvorbu dokumentéarnich filmiti (Timecode,
Celebration, Mifune). — Duraz je kladen na autenticitu zaznamenaného hereckého vykonu
(DOGMA 90) /Ptedchtidci jsou v 50s, 60s — cinema verité, direct cinema..)

Vyvoj pohyblivého obrazu na PC (Quick time player) — z malého okénka a slide show na
celou obrazovku a pohyblivy obraz — opakuje ve zrychleném tempu vyvoj filmu.

/1

Prozatim jsem se zaméfil na definici hlediska prace s technikou. Nyni se soustfedim na
definici novych médii jako materialni re-artikulaci kulturnich tendenci — na myslenky, spise
neZ techniku.

/1

6. NOVA MEDIA JAKO RYCHLEJSI VYKONAVANI ALGORITMU DRIVE
REALIZOVANYCH MANUALNE NEBO S POMOCI JINYCH TECHNOLOGII

Moderni pocitac je programovatelny stroje, coz znamena, ze muze performovat rtizné
algoritmy.

Tyto algoritmy jsou, jednoduse feSeno navody tvotené sérii postupnych krokt, které
teoreticky mohou byt realizovany i mimo PC, ale trvalo by to mnohem déle (naptiklad
spocitat pocet pismen v dokumentu...). — Z tohoto hlediska nova média pfinaseji predevsim
obrovské zrychleni.

Toto zrychleni vSak ptinasi také kvalitativni zménu: Schpnost PC rychle piepocitat centralni
perspektivu umoziuje snadny pohyb v 3D umélém prostoru.

KolaZ: modernisticka kolaz je typicka viditelnymi okraji jednotlivych prvka. Vs. Digitalni
koléaz tyto okraji zahlazuje.

rvr

Real-time networkig — prinasi kvalitativni zménu

Schopnost digitalnich sitovych médii poskytnout interakci v redlném Case tvoii samotny
zéklad nasi kultury: telefonovani, internet, finan¢ni infrastruktura, ...to vS§e umoznuje
existenci novych forem jako: interaktivni net art, interaktivni poc¢itacové instalace,
interaktivni multimédia, poc¢itacové hry, hudebni syntéza v redlném cCase.

Jinymi slovy: V jistém smyslu je pocitac jen rychlejsi kalkulacka (Turingliv univerzalni stroj).

Nem¢li bychom vSak zapomenout, Ze se v ném projevuje také jeho kybernetické paradigma
(vz4jemné ovliviiovani v redlnim case).



7. NOVA MEDIA JAKO VPISOVANI FORMATU MODERNI AVANTGARDY
DO TECHNOLOGIE, NOVA MEDIA JAKO METAMEDIA

Avant-garde as software — 20. 1éta avantgarda vynalezla mnoho novych forem, které¢ dosud
uzivame v PC.

Avantgardni strategie kolaze se projevuje jako funkce ,,cut® and ,,paste®.

Avantgardni formy novych médii dle LM jsou:

Hypermédia, databaze, vyhledavace, t¢Zeni dat, zpracovani obrazu, vizualizace a simulace.
Avantgarda 20s se zam¢éfila na vidéni, na reprezentaci svéta novym zptusobem.

Avantgarda 90s. se zamé&fuje na téma ,,ptistupu® (accessing) a uzivani novymi zptsoby diive
nahromadénych medidlnich objekt. V tomto ohledu jsou novd média postmédia , nebot’
uzivaji ,,stard média“ jako svilj zdrojovy material.

Meta-média souviseji s postmodernismem a praxi s nim spojenou: remake, remix...

Priklady:
Kolaz jako osvobozujici stylisticky nastroj (Wolf Lieser, Digital Art, 86-87)

Ve 20. letech 20. stoleti se koldz stala dilezitou soucasti souc¢asného umeéni, a to diky
umélctim jako Georges Braque, Hannah Hoch a Henri Matisse.

1.

Georges Braque (1882-1963): Francouzsky malif a sochat. Spole¢n¢ s Pablem Picassem
patii mezi zakladatele kubismu.

Nazev dila: Housle a dymka, Le Quotidien /tzn. denni/
Obraz-kolaz: 1913, synteticky kubismus.

Kolaz: uzitd média: kiida, dfevéné uhli, papir

Rozméry: 74 x 106 cm

Umisténi obrazu: Georges Pompidou Center, Paris, France
Popis:

Kol4z pomohla Braqueovi uvédomit si, ze ,,barva ptisobi soucasné s formou, ale nema s ni nic
spole¢ného.” Tvoril kolaze jako podklad pro své malované kompozice, ale také jako
samostatna dila.

V ptipadé kolaze ,,Housle a dymka* zvolil strunny nastroj jako objekt svého zajmu. I kdyZ na
obraze nenajdeme konkrétni znamky toho, Ze se jedna o housle, miizeme diky nému pochopit,
jak Braque studoval tvary objektii skrze jejich dekompozici a rotace, jako kdyz michame
balicek karet.

Collage helped Braque to realize that, "color acts simultaneously with form but has nothing
to do with it,". He made collages to inspire painting compositions, but also as works



themselves. In Violin and Pipe, he chooses a stringed instrument as his subject matter. Since
there is no concrete evidence that this is a violin, one can understand better how Braque is
studying the shapes within the object and pulling them apart to move them around, as if
shuffling a deck of cards.

Zdroj popisu:

Georges Braque Biography, Art, and Analysis of Works | The Art Story: www.theartstory.org

2.

Hannah Héch: 1889-1978, némeckd umélkyné, predstavitelka moderniho uméni (berlinské
Dada), zejména techniky kolaze.

Nazev dila: Cut with the Kitchen Knife Dada through the Beer-Belly of the Weimar
Republic, 1919 (Rez dadaistickym noZem skrze pivni b¥icho Vymarské republiky).

90 x 144 cm
Popis obrazu:

Snad nejznamé;jsi dilo Hochové, v némz umélkyné symbolicky roziezava patriarchalni
spolecnost. Jedna se o "vybusnou aglomeraci roziiznutych obrazii, vystrel uprostied
nejznaméjsi fotografie prviniho Mezinarodniho veletrhu Dada v roce 1920" (Hudson). [16]
Tato fotomontaz je vynikajicim ptikladem dila, které spojuje tfi ustfedni témata jeji tvorby:
androgynii, "Novou Zenu" a politicky diskurs. Kombinuje obrazy politickych viidct se
sportovnimi hvézdami, mechanizovanymi obrazy mésta a umélci Dada.

Ve 20. letech byla koldz povazovana za vyrazné levicové a politické gesto, které Hoch jeste
posilila tim, ze koldze tvoftila z vystfizkli dobovych novin a ¢asopisi. Jiz ve 30. letech vSak
byla pohlcena popularni kulturou a stala se spiSe symbolem mozného prolinani vysoké a nizké
kultury.

3.
Henri Matisse: 1969-1954, francouzsky malif, impresionista a postimpresionista
Nazev dila: La gerbe (lez erb) / SVAZEK

Vystava: Matisseovy vystiizky: Tate Modern, Londyn: 2014.
https://www.youtube.com/watch?v=rLgSd8ka0Gs

Vysttizky zacal uzivat ke konci své kariéry. Tato technika pro n¢j znamenala navrat
k jednoduchym tvartim a k vlastnim koteniim (pochazel z rodiny krejc¢ich a uzival krejéovské
nuzky).

Shrnuti:

Modernisticka kolaz byla tvorena z kust papiru a dalSich materiald, jez byly
kombinované ve prospéch vzniku vysledného uméleckého dila.

VS.


http://www.theartstory.org/artist-braque-georges.htm
https://www.youtube.com/watch?v=rLgSd8ka0Gs

Digitalni kolaz: V ptipad¢ digitalni kolaZze pocita¢ nahrazuje material, kterého se miizeme
dotykat. Kompozice je tvoiena digitdlnimi objekty a s pomoci obraz zpracovavajiciho
softwaru. Pocita¢ umoziiuje tak jemné zpracovani, ze vysledné obrazy nejsou rozpoznatelné
jako kolaze. SpiSe je vnimame jako zcela nové obrazy (Baudrillard mluvi o simulakrech.)

Priklady riiznych zpusobii uplatnéni kolaze v digitalnim prostredi:

Victor Acevedo, *1954, USA:

Vytvarny umélec a pionyr ,,desktop computer art* znamy pro sva digitalni dila, v nichz
vyuziva tisk, pocitacovou grafiku a video. Tvofi abstraktni prostory (matrix) v 3D softwaru a
kombinuje jej s fotografiemi redlnych objekti. Vysledkem je miizkova struktura, ktera jakoby
vnasela dynamiku do obrazu. Abstraktni komponenty obrazu protinaji zobrazené osoby.
Acevedo se snazi odhalovat duality nachazejici se mimo nase kazdodenni vnimani: ¢loveék a
prostor, energie a zhmotnéni.

Springside Cynthesis, 2000, computer graphic
Portrét hereCky a performerky Cynthii DeMoss z roku 2000. Nazev odkazuje k nazvu
performance, které rezirovala v New Yorku.

Laurence Gartel, ¥*1956, USA:

Dlouhodobé se vénuje digitalni kolazi. Ze zacatku pracoval s elektronicky modifikovanymi
videozabéry, které pofizoval s pomoci Colorizer (Kolorizér), vyvinutého v 70. letech Nam
June Paikem a Shuyou Abem. Pozd¢ji se zaméiil na dal$i moznosti poc¢itaCového zpracovani
obrazu. Zaklad jeho d¢€l tvoii fotografie, které nasledné spojuje nebo modifikuje nebo je uziva
v digitalnich kolazich.

Clown Cuzin, 2000, inkoustovy tisk

Joseph Nechvatal, *1951, USA

Vyuzivé kolaz v kombinaci s autorskym softwarem. Zaklad tvoii fotografie v digitalnim
formatu, které jsou rozlozené s pomoci umélcem naprogramovaného pocitacového viru.
Umeélec navic zaznamenava tento rozkladny proces na film. Pribézn¢ tvoti snimky, které
tento proces dokumentuji.

the birth Of the viractual, 2001, 70x70”, computer-robotic assisted acrylic on canvas

8. NOVA MEDIA JAKO PARALELNI ARTIKULACE STEJNYCH MYSLENEK
V UMENI 2. POLOVINY 20. STOLETI A V MODERNIM KOMPUTINGU

V 80. letech si fada autort v§imala podobnosti mezi barokem a postmodernismem. MuZeme
tedy odvodit i t€sny vztah mezi barokem (17. -18. stol.) a novymi médii.

18. stoleti: komunity Ctenafa a autorti souc¢asn¢ — viz Pismak.cz — komunity amatért
publikujicich a vzajemné si komentujicich basné, povidky...

60s. Soke Dinkla tvrdi, Ze pocitace napliiuji estetiku happeningu, performance a instalace:
aktivni participace divaka, umélecké dilo jako dilo odehravajici se v Case.



60s: minimalismus, kombinatorika — uplatiiujici se v modernim umeéni i v poc¢itacovém uméni

Kultura uziti: remake, remix, postprodukce — v postmodernim uméni i v novych médiich

Ad Kultura uziti: remake, remix, postprodukce
Remake modernisticky:

Leonardo da Vinci, Mona Lisa, 1503-1506
Vs.

Marcel Duchamp: L.H.0.0.Q. (1919). Obyc¢ejna pohlednice s Monou Lisou od Leonarda da
Vinci, vylepsSena knirem. (Oznacovan jako readymade).

Remake pocitacového umeéni:
Johannnes Vermeer: Lacemaker, 1665
Vs.

Victor Acevedo: Lacemaker, 1996

Ad 60s a minimalismus a kombinatorika:

https://en.wikipedia.org/wiki/Minimalism (visual arts)

Konkrétni a vizudlni poezie — pocitacové umeni

Konkrétni poezie je poezie, v niz je fe¢ pojmu nahrazena feci viditelnych nebo slySitelnych
objektti. Podoba basn€é mize byt obrazkova, pocetni, znackova, pismova. Objektivni ¢i
konkrétni basen pojima i slovo jako predmét, ktery se predevsim piirovnava, zarazuje,
ohledava a kombinuje.

Ukazky: Jiti Valoch
Ascii art

ASCII art je vytvarné uméni, které pracuje s pocitaovym textem jako s vytvarnym médiem.
Obrazky, které tvofti, se skladdaji ze znakti kodu ASCII. ASCII art je moZné vytvofit jakymkoli
textovym editorem a vétSinou je potfeba ho zobrazit neproporcionalnim fontem

Ad PC a estetika happeningu:

Tzn. Umélecké Zanry kyberkultury maji charakter performance — zivé umélecké udalosti,
podobné jako tteba:

tanec a divadlo,

kolektivni jazzové improvizace,


https://en.wikipedia.org/wiki/Minimalism_(visual_arts)

commedia dell arte
basnické soutéze japonské tradice / Slam poetry

Vyzaduji aktivni zésah ptijemce (interakce), jeho pohyb v symbolickém ¢i redlném prostoru,

WVt

procesu, coz je osvobozuje od veskeré prostoro¢asové omezenosti.(proces od instalace k
inscenact)

Ukdazka: happening off-line a on-line
Alan Kaprow: 9 happenings in 6 parts, 1956
Douglas Davis: World First Collaborative Sentence, 1985

https://whitney.org/Exhibitions/Artport/DouglasDavis

o
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Uzavi‘eni kapitoly: New media - Happening

NOVA MEDIA JAKO INTERMEDIA ODEHRAVAJI SE V CASE

Takto chdpe novd média Pierre Lévy v knize Kyberkultua. Uziva vSak pojem ,,uméni
kyberkultury* a jeho definice této tvorby zahrnuje nejen povahu média, ale i nové vztahy
mezi tviircem — dilem — uzivatelem, které¢ novd média nastoluji:

Uméni novych médii je ,,soubor komunikacnich a interaktivnich konfiguraci, které se
utvdieji v techno-socialnim prostiedi kyberkultury.“ (P. Lévy, Kyberkultura, 1997, s. 121)

Do oblasti medidlniho uméni /Lévy uziva spiSe spojeni uméni kyberkultury/ zahrnuje: -
Automatické skladani partitur ¢i textu,

- ,techno® hudbu vytvaienou z tryvki a prav jiz existujicich skladeb,

- systémy artificidlniho zivota ¢i samostatnych robott,

- virtudlni svéty, webové stranky s estetickym a kulturnim zaméfenim, hypermédia,

- udalosti organizované prostfednictvim sit¢ nebo jinak implikujici ucast na zékladé
digitalnich zafizeni, nejrtiznéj$i kombinovani ,,redlného* a ,,virtudlniho®, interaktivni
instalace apod.

(viz katalogy a vystavy festivali: Ars Electronica v Rakouském Linci, Transmediale v
némeckém Berling€, ISEA (International Symposium of Electronic Arts), ktera se kona vzdy v
jiném mésté.) SIGRAPH.

I pfes Zanrovou rozmanitost mizeme vysledovat ur¢ité hlavni rysy ,,uméni kyberkultury*.
Tyto rysy sice nejsou vzdy obsazeny v kazdém dile, zastupuji vSak jeho hlavni tendence:


https://whitney.org/Exhibitions/Artport/DouglasDavis

1.) Aktivni ucast téch, ktefi dila vychutnavaji, interpretuji, zkoumaji ¢i ¢tou /rozvijend
jako koncept INTERAKTIVITY/.

Pficemz nejde pouze o podil na vystavbé smyslu, ale o skuteéné spoluvytvareni dila, nebot’
,»divak® je vyzvan, k tomu, aby zasahoval pfimo do aktualizace jedné sekvence znaki ¢i déja.

2)) Vyse zminénym vlastnostem odpovida i organizace kolektivniho tviiré¢iho procesu,
pro virtualni uméni také typicka: spoluprace inicidtord (umelct) a ucastnikii, uvedeni na sit’
umélcti podilejicich se na stejné produkei, zaznamenévani stop interakce ¢i drahy, které
nakonec tvofi dilo, spoluprace mezi umélci a inzenyry.../ROZVIJENE JAKO KONCEPT
KOLABORATIVNIHO, CI PARTICIPATORNIHO UMENI/

3) Kolektivni tvorba, stejné€ jako ucast interpretd, jdou ruku v ruce s tietim typickym
rysem uméni kyberkultury — s nepfetrzitou tvorbou. Tzn. Virtualni dilo je svou strukturou
»oteviené“. Kazda aktualizace odhaluje novy aspekt dila. Nékteré systémy se navic nespokoji
s opakovanim stéle stejnych kombinaci, ale v prib&hu interakci davaji podnét ke vzniku
naprosto nepiedvidanych forem. /ROZVIJENE napi. JAKO KONCEPT NEUKONCENE
TVORBY, nekone¢nych mutaci dila atd., generativni uméni.../

Tvurdi akt se tak jiZ neomezuje pouze na moment koncepce ¢€i realizace dila: virtualni
mechanismus poskytuje nastroj, ktery vytvari udalosti.

Resumé:

VSechny rysy, které jsme vyjmenovali:

1.) aktivni ucast interpreti,

2)) kolektivni tvorba,

3) dilo-udalost, dilo-proces,

4.) vzajemné propojeni a rozostieni hranic,

5.) dilo vystupujici z ocedanu digitalnich znakii.

Tyto rysy naznacuji ipadek dvou znakii, které az dosud zajiSt’ovaly integritu, osobitost
a uzavrienost dila. Témito znaky jsou autor dila a jeho zaiznam.

Vs.

Kybernetické uméni ov§em zadéa nova kritéria hodnoceni a uchovani, kritéria, ktera jsou ¢asto
v rozporu se souc¢asnymi mravy uméleckého trhu. Toto uméni se spiSe navraci k tradici her
a rituali, klade téZ nové pozadavky na spolupraci verejnych a soukromych umélci,
inZenyri a mecenasu.



Uméni kyberkultury charakterizuje jako ,,proudici dila, dila-procesy, dila-udalosti, jez lze
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tézko archivovat a konzervovat.*
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Text, hudba a obraz:




Pro kazdou vyznamnou kategorii znaku, at’ uz je to psany text, hudba ¢i obraz, vytvari
kyberkultura novou formu a novy zpisob jejich vzajemné interakce.

Text — se sklada a rozklada, slepuje po fragmentech, stdva se z né¢ho hypertext. Hypertexty se
pak propojuji a vytvareji otevienou a pohyblivou hypertextovou rovinu webu.

Olia Lialina: My Boyfriend Came Back from the War (1996, net art):
https://vimeo.com/10173310

20. vyroci dila: https://vimeo.com/157143069

Shelley Jackson: Patchwork Girl (1995, hypertext fiction)

Ukazka struktury:
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork Girl_(hypertext)#/media/File:Patchwork Girl Struct

urc.png

Michael Joyce: Afternoon, 1994 (digital born novel / ergodicka literatura)
Ukazka:

Obraz — ztraci svlij vnéjsi aspekt podivané, aby se oteviel vnoteni. Zobrazeni je nahrazeno
interaktivni vizualizaci modelu, podobnost je vysttidana simulaci. Kresba, fotografie, nebo
film se prohlubuji, oteviraji se hravému zkoumani vystavby svéta dat.

Jeffrey Shaw: The Legible City, 1988 — 1991
https://www.youtube.com/watch?v=6117Y 4MS4aU

https://www.youtube.com/watch?v=s5wEuclfnNO

Char Davies: Osmose, 1995
https://www.youtube.com/watch?v=5404VP3tCoY

Hudba — hlavni zménu pfi pfechodu do digitalni formy bychom u hudby definovali jako
otevieny, rekurzivni proces samplovani, mixovani a aranzovani — vznik nekone¢ného
hudebniho ocednu neustale dopliiovaného a ménéného kolektivem hudebnikii.

Priklad:

Live coding performance


https://vimeo.com/10173310
https://vimeo.com/10173310
https://vimeo.com/10173310
https://vimeo.com/157143069
https://vimeo.com/157143069
https://vimeo.com/157143069
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://en.wikipedia.org/wiki/Patchwork_Girl_(hypertext)
https://www.youtube.com/watch?v=54O4VP3tCoY

SLUB Live Coding performance Aarhus Kunsthal
Alex McLean, Dave Griffiths: Live coding performance, 2013
https://www.youtube.com/watch?v=2-8DX7g2zEc

Sonic pi live coding performance at nodel5:
https://www.youtube.com/watch?v=yFBBFNvLyy§8

RozliSujeme tedy 3 hlavni typy:

- v piipad¢ textu: hyperdokumentovy mechanismus ¢teni-psani na siti, (Olia Lialina:
My Boyfriend....

- v piipadé hudby: stale se opakujici proces tvorby a transformace pohyblivé paméti
skupinou rtiznych kooperatd, (Live coding performance....)

- v ptipadé obrazu: symbolicko-pohybovou interakci se souborem dat, ktery definuje
virtudlni stav obrazu. (VR — experience...)

Tyto typy se ovsem vzajemné nevylucuji. Lépe feceno, kazdy z nich jinak aktualizuje tutéz
abstraktni strukturu vseobecnosti bez totality, takze v jistém, smyslu kazdy z nich obsahuje
oba zbyvajici typy.

Priklad:

T T
TADY KONEC


https://www.youtube.com/watch?v=yFBBFNvLyy8

T T

Co jsou nova média?
(Lister a col. New Media. Critical Intrduction)

/!

1. Uvod: Uméni novych médii jako uméni informaéni spoleénosti:

Soucasné vyspélé spolecnosti se identifikuji s novymi informacnimi technologiemi do té miry, Ze

pfijaly pfivlastek ,informacni“ jako pojmenovani doby, ve které Zijeme.

Umeélecka avantgarda novych médii se radikalné zapojuje do vytvareni novych uméleckych forem

reflektujicich takto formulovanou identitu nasi kultury. Uméni novych médii miZzeme chapat jako
trenaZér nové estetické senzibility a obéanskych postoju prislusnikt informacnich spolecnosti.

Poéitaé a pocita€ova sit jsou média, ktera zménila nasi kulturu a spoleénost nebyvalym zpisobem.
Umeéni novych médii je tedy typickym vyrazem doby, uméleckou formou, charakteristickou pro

dobu, ve které Zijeme. — Proto je duleZité je studovat.

Digitalni médium se velkou rychlosti vyvinulo v 90. letech 20. stoleti, v ramci tzv. digitalni revoluce.
Ackoliv zaklad vétsiny digitalnich technologii byl zaloZen jiz ve 40. letech, o jejich vSudyptitomnosti

/ubiquitous/ mluvime az vletech 90., v poslednim desetileti 20. stoleti.

V této dobé se zdokonalil hardware a software, pocitace se staly vice pristupnymi a nastup www

v poloviné 90. let pridal rovinu ,,globalni konektivity“.

Umélci byli vidy mezi prvnimi, ktefi reagovali na kulturu a techniku své doby. Uz pred tim, nez byla

digitalni revoluce oficidlné proklamovana, experimentovali s digitalnim médiem.

Nejdrive bylo uméni novych médii prezentovano hlavné na konferencich, festivalech a symposiich
vénovanych technologiim nebo elektronickym médiim. Jejich prace byla chapana jako okrajova,

vzhledem k hlavnimu proudu uméleckého svéta. Avsak na konci tisicileti se , digitalni uméni“, ,uméni
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novych médii“, stalo ustalenym pojmem a muzea a galerie celého svéta zacala sbirat tato dila a

organizovat vyznamné vystavy digitalnich dél.

POCATEK ,,UMENi NOVYCH MEDIi:

1993
Autofi knihy New Media Art Mark Tribe a Reena Jana vymezili pocatek uméni novach médii

internetovym projektem umélecké dvojice jodi.org.

JODI.ORG /1993/: WWWWWWWWW.JODI.ORG

http://wwwwwwwww.jodi.org/

Klicovd slova: Net Art /zakladatel Vuk Cosic v roce 1995/, konceptudini uméni, uméni poruchy/zdvady.

Pocatek New Media Art je pro né spojen (az) s rokem 1993 — se vznikem jodi.org.

Pisi: ,V roce 1993, na pocatku ,,dot com* boomu, dva evropsti umélci Joan Heemskerk a Dirk
Paesmans navstivili Sillicon Valley v Kalifornii. Kdyz se vratili domu, vytvotili jodi.org, webovou
stranku-jako umélecké dilo, jejiz nedbaly zeleny text a blikajici obrazy jakoby dekonstruovaly vizualni
jazyk sité. Heemskerk a Paesmans remixovali nalezené obrazy a HTML skripty stejné jako si Dada
umélci hréli s fotografickym zobrazovanim a typografii casopisti a novin. Jodi.org zménila zptisob,

jakym mnoho lidi uvazovalo o internetu.

Ukazalo se, Ze internet neposkytuje jen novy zpUsob jak zverejriovat informace; ale Ze muzZe byt také
novym uméleckym médiem jako olejomalba, fotografie nebo video.“ Tzn. tito umélci (stejné jako

rada dalsich novomedialnich umélct) vyuzili vynofujici se technologii k uméleckym Géelim.

Na prvni pohled vypada tato stranka jako chyba, jakoby to délal nékdo, kdo se teprve uci jazyk HTML,
nebo jakoby Slo o néjakou chybu v softwaru. Po dalSim prozkoumani stranky je vsak jasné, Ze to byl
zameér a ze jde o dilo pracuijici s principem ,,chyby, zavady, poruchy*/glitch/. — misto informace —

Sum, zviditelnéni materiality / identity média.

Interpretace:


http://wwwwwwwww.jodi.org/

a) Jodi.org. mizeme ,Cist jako formalistické dilo zkoumajici povahu média internetu.

b) Ma vsak také svoji konceptualni rovinu: Kromé experimentu s estetikou chyby, je zde také pro
zasvécené bomba ve zdrojovém kédu ... Autori mezi spravné napsané HTML tagy, vloZili diagram
z lomitek a tecek, zobrazujici vodikovou bombu, jakoby chtéli nechat vybuchnout vsechna ocekavani

spojena s WEBem jako médiem, nebo je to pfipominka vojenské minulosti novych médii?

c) Dalsi interpretace se nabizi: zapsat obrazek vodikové bomby do zdrojového kédu a cekat, co se
stane, kdyz se pocitac¢ bude snazit interpretovat jej jako HTML soubor, pfenést to na obrazovku. Tato

myslenka funguje jako stroj, ktery déla z tohoto dila nové pokazdé, kdyz nékdo otevre stranku.

Umeélec Sol LeWitt popsal konceptudlni dilo jako dilo, ve kterém ,,vSsechno pldnovdni a rozhodovdni
se je ucinéno predem a realizace je mechanickou zdleZitosti. Myslenka se stdva strojem, ktery déla
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umeni.

2. Uméni novych médii: jako prtinik kategorii ,uméni a technika“ a ,,medialni uméni“

Uméni novych médii miZeme definovat jako vyzkum transdisciplinarnich procesti vzajemného
ovliviiovani uméni a techniky vedoucich ke vzniku nové umélecké discipliny — uméni novych médii.
Uméni novych médii je nemyslitelné bez historického vyvoje vztahu uméni a techniky minimalné od
zacatku 20. stoleti. Uméni novych médii proto chapeme jako novou etapu tohoto vztahu a soucasné
je definujeme jako soubor uméleckych praktik, které vznikaji v praniku uméleckych aktivit
oznacovanych jako uméni a technika (napriklad elektronické uméni, robotické uméni, genomické
uméni) a medialni uméni (jako je video art nebo experimentdlni film). Odvoldvame se pfi tom na
definici, kterou nabizeji autofi publikace New Media Art," Mark Tribe a Reena Jana, ktefi uméni
novych médii oznacuji jako syntézu téchto dvou SirSich kategorii lokalizovatelnou v prostoru jejich

praniku (viz obr. 1).

! Tribe, Mark — Reena, Jana. New Media Art. Grosenick, Uta (ed.), KoéIn: Taschen, 2006.



Umeéni a technika:
elektronické umeni,
robotické uméni,
genomické uméni....

Medialni uméni:
video art,

experimentalni
film, radio art ...

Umeéni novych médii

Obr. 1. Grafické vyjadieni definice uméni novych médii.

Mark Tribe a Reena Jana uzivaji nazev ,,Uméni novych médii“ (New Media Art), kterym oznacuji

projekty vyuZivajici objevujici se medidlni technologie s védomim kulturnich, politickych a

estetickych mozZnosti téchto nastrojt.

Oznaceni nova média pro nas zastupuje:

e Pocatecni fazi stiretu média Ci technologie s jejich uzZivateli, ktera se na strané uzivatell
vyznacuje uchylovanim se k zndmym vzorclim chovani (viz McLuhan(iv koncept ,zpétného
zrcatka”) a soucasné hledanim specifického jazyka nejen nového média, ale i novych
formulaci definic tradiénich uméleckych druht.

e Pocatecni utopické ci distopické vize, které tvofi jakousi mytologii informacnich a
komunikacnich technologii, jez dosud ¢asto zahaluji média a nové technologie (véetné jejich
budoucnosti) oparem svych vizi.

e Vneposledni fadé ,novost” poukazuje k avantgardnimu étosu umélecké tvorby jako
vyzkumu a experimentu na poli novych, dosud pro uméni neobjevenych médii, tvtircich

principd, gest, situaci a prostora.

Spojeni uméni a novych médii poukazuje k duchu technické revoluce a jejich spolecenskych dopadd,

kterymi se inspirovali ptislusnici historické avantgardy zacatku stoleti, konstruktivismus, futurismus,

stejné jako umeélci, ktefi prozivali rozmach informacnich a komunikacnich technologii v 90. letech

minulého stoleti.



Vztah mezi umeéleckou tvorbou a prudkym rozvojem a Sifenim novych médii se stal jednim
z nejprogresivnéjsich impulsti sou¢asné umélecké praxe. Avsak v oblasti uméni novych médii najdeme
fadu prikladd, kdy se uZitd technologie stava pouhym ozvldstnénim a pfedmétem experimentovdni
na urovni cCisté formdlni. Zdiraznénim vztahu mezi historickou avantgardou a sou¢asnym uménim
novych médii chci poukazat na potencial novych médii, kterym je jejich schopnost zakladnim

zplGsobem ovliviiovat umélecké, stejné jako spolecenské déni.

3. Informations Art: Uméni novych médii jako vyzkum:
; . O 5 . O det P
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Tj. moderni umélec jako ,prizkumnik Zité reality” zajimajici se o ,neviditelné”, principy,
které ji animuji, ale i zplsoby, jakymi nase vnimdni (smysly, jazyk, ovliviuji nase

pozndni...) Zadjem o experiment, inovaci...

Stephen Wilson® se zaméFil na tésné propojeni soutasné umélecké tvorby vyuzivajici novd média
s akademickym a vyzkumnym prostfedim, které se odrazi jak v dirazu na konceptualni ukotveni

uméleckych gest, tak i ve spolupraci mezi umélci a védci na Urovni laboratornich vyzkuma.

Wilson rovnéz definoval 3 hlavni pfristupy, které umélci ve vztahu k novym médiim mohou

zaujimat:

1) pokracuji v modernistické umélecké praxi prizplsobené soucasné dobé;
2) vytvareji postmoderni umélecka dila zaloZzend na metodé dekonstrukce;

3) rozvijeji umélecké aktivity zamérené na zkoumani potencialu novych technologii.

? Wilson, Steven. Information Arts. Intersections of art, science, and technology. Cambridge — London : The MIT
Press, s. 26.



4. Uméni novych médii: D. Kera: http://artlist.cz/index.php?id=149

Nova médiav uméni oznacuji spojovani technologickych inovaci s novymi formami uméleckého

vyjadreni.

Retrospektivné zarazujeme mezi novd média také fotografii, film, radio, televizi, satelity, video a

dalsi technologie, které vyrazné ovlivnily a proménily tradi¢ni formy umélecké tvorby.

Nové technologie inspirovaly uméleckou praxi avantgardnich hnuti prvni poloviny minulého stoleti
(konstruktivismus, futurismus, dadaismus), umoznily rozvoj kinetismu, zvukovych basni a nové
typografie, zaroven utvarely i podobu povalecné elektronické scény (radio art, musique concreéte,
videoperformance, experimenty s uzavienym okruhem a videopaskami, satelitni a

telekomunikacni uméni atd.).

0d 60. let mluvime o pocitacovém uméni, plvodné zaméreném na experimenty s algoritmicky
generovanym obrazem a zvukem (John Whitney, Charles Csuri, Vera Molnar a dalsi), pozdéji pak

charakteristickym kybernetickou koncepci uméleckého dila jako otevieného systému (Roy Ascott).

0d 90. let se uméni novych médii ztotoZriuje pfedevsim s tviréim vyuZivanim digitalnich a sitovych
technologii. Do umélecké praxe vstupuje internet (net art), nejrizné;jsi softwary a aplikace pro
kooperaci nebo pro real time efekty, pokrocilé technologie virtudini a smisené reality, pocitacové
hry a dalsi produkty digitalni kultury, nebo také databaze, vizualizace, bezdratové a mobilni

technologie, robotika a dokonce i nastupujici biotechnologie a nanotechnologie.

Vznikaji instalace, performance, ale i ryze konceptualni dila, ktera problematizuji tradicni kategorie
uméleckého dila, publika a tviirce. Digitdini uméni charakterizuji vyrazné procesudlini a nestabilni

dila, kterd jsou casto zavisld na interakci s divakem nebo kterd dokonce ani nejsou dilem clovéka.

Uméni novych médii, at uZ v podobé
a) mezivalecné umélecké avantgardy,
b) rozvinutého videoartu nebo

c) pozdéjsiho pocitacového a digitalniho uméni


http://artlist.cz/index.php?id=149

obecné identifikujeme jako uméni, které bud reflektuje a kritizuje prilis komercni, technické a

profesionalni aspekty novych technologii anebo se je snazi neobvyklym zplisobem pouzivat.

Tato umélecka dila reflektuji velice dlleZity aspekt dnesniho svéta, totiz spojeni civilizace s
technologiemi a vSudypfitomnost technologii. Uméni novych médii se snazi ukazat r(izné podoby
socialné-technologickych vztaht a uchopit prostor mezi autonomii, zavislosti a symbiézou uméni s
médii, stejné jako lidi se stroji. Nova média v uméni inovacnim zptsobem propojuji rlizné stroje,
organismy a socialni struktury do spolecnych celkl, pricemz méni hranice mezi prirozenym a

umélym, fysis a techné.

5. Vs. definice uméni novych médii na zakladé uzité techniky:
Co jsou nova média?
Od Rama Hoetzlein

http://www.rchoetzlein.com/theory/2009/what-is-new-media-art/
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Casova osa, ktera zasazuje uméni novych médii mezi ostatni druhy uméni na zakladé uzité techniky

(vs. rozdéleni podle vyznamu, ktery nese). Timto zptisobem autor mohl dosdhnout toho, Ze

pojmenoval specifika uméni novych médii jako ,,nového druhu umeéni“, vs—pejeti-urméni-rovychmédii

v

Zacatek 1940: Navazuje na moderni a avantgardni vytvarné umeéni.

Malba — digitadlni malba


http://www.rchoetzlein.com/theory/2009/what-is-new-media-art/

Kresba — graficky design — webovy design
Rytiny — tisk — digitalni tisk

(film) fotografie — CGI (pocitacové rozhrani)- pocitacové renderovani (3D modelovani

realitistickych obrazl na zakladé modelQ)
Sochafrstvi — digitdlni modelovan

- Kinetické uméni — pfirodni pohyb / kybernetické skulptury — interaktivni uméni (game
design)

- Kinetické uméni — informacni vizualizace

- Algoritmické uméni

- Network-based art

6. Digitalni uméni: definice: (Lieser, W., s. 11-17) — také zamérena na technologii:
Galerie DAM:

http://dam-berlin.de/mlArtist-pa-showpage-pid-17-newlang-english.html

Digitalni uméni se stalo akceptovanym pojmem oznacujicim uméni, vnémz byl pocita vyuzit
k vytvoreni uméleckého dila. Jak vyplyva z definice, umélecké dilo muselo byt generovdno v digitalni
formé, ktera muUZe byt elektronicky popsana jako série jedni¢ek a nul (v protikladu k analogovym

médiim).

Pri_interpretaci tradi¢nich uméleckych druhd nds nezajima zplsob, jak dilo vzniklo, ale jeho

findlni/koneénd forma, koncept, ke kterému poukazuje a/nebo estetickd hodnota, kterou nese.

V pripadé digitdlniho uméni je i proces jeho vzniku soucasti interpretace prezentovaného dila.

Digitdlni uméni je takovd tvorba, kterd vyuZivd potencidl pocitace nebo internetu zplisobem, jehoZ
bychom nemohli dosdhnout jinymi prostredky.

Digitalni umélecké dilo mizZe mit podobu obrazu zkoumajiciho specificky jazyk média, ale také dilo,

které reflektuje meta-charakteristiku daného média.

Tzn., naskenovany obraz spiSe digitalnim dilem nebude. Naopak obraz, snimany webovou kamerou
v New Yorku a promitany v berlinské galerii o nékolik sekund pozdéji, urcité do kategorie digitalniho

uméni patii.


http://dam-berlin.de/mlArtist-pa-showpage-pid-17-newlang-english.html

Lieser rozdélil svoji knihu do kapitol, které odpovidaji jakymsi zdkladnim kategoriim digitalniho

umeéni:
///Upravy textu ///
Pocitacova grafika:

(zdroj: ,Digital art“ od Wolfa Liesera): Pocitacova grafika zahrnuje vSechy algoritmickych zdznamy
digitalnich datovych struktur v podobé obrazli. Tzn., vSechny metody IT uZivané k zachyceni a

modelovani scén a zpracovani a ukladani dat.

V uzsim slova smyslu mluvime o ,pocitacové grafice” v souvislosti s 2D obrazy, které jsou vysledkem

tvorby nebo zpracovani dat, struktur a modell na pocitaci a jejich vyuZziti v uméni.

Pocitacova grafika je také oznaceni pro prvni vytvarna dila, ktera v 60. let 20. stoleti vznikala na
pocitaci. Autori napsali program, a ten byl nasledné zpracovan pocitacem (vystupem byl dérny Stitek

nebo jiné zaznamové médium), a ten byl potom interpretovan s pomoci plotteru, kresliciho stroje.

Prvni pocitacovi umélci, jako Charles Csuri, Frieder Nake, Georg Nees nebo Edward Zajec, uzivali ke
kresleni plottery. Umélecka skupina, ktera se systematicky vénovala pocitacové grafice, si fikala , The
Algorists”. Skupina byla zaloZzena umélci: Roman Verostko, Ken Musgrave, Jean-Pierre Hébert —
vLos Angelese vroce 1995, po konferenci nazvané ,Artists and Algotithms“ konané v ramci
SIGGRAPH (-kazdorocni konference a vystava pocitacové grafiky a interaktivniho uméni v USA). Dalsi
umélci se brzy k této skupiné pridali: Yoshiyuke Abe, Harold Cohen, Hans Dehlinger, Helaman

Ferguson, Manfred Mohr, Vera Molnar, Mark Wislon.
Vera Molnar je umélkyné, ktera rozvijela ve své tvorbé pocitacovou grafiku od 60. let.

Ukazka jejich dél: Hommage to Diirer (1990): http://digitalartmuseum.org/gallery/image/8747.html ;

Letters from my Mother (. Od zacatku, v roce 1969, experimentovala s uzivanim barev.)

Verostko: ....



http://www.medienkunstnetz.de/works/einstein/

Animace a 3D v pocitacovém umeéni:

Oblast 3D hraje dulezitou roli v digitalnim uméni, protoze mlze byt uzivana k vytvoreni virtualnich,
animovanych prostort v pocitadi. MlzZe byt rozdélena na animaci a virtual imaging 3D-prostort.
Umélecka tvorba 3D prostorti se odehrava na prazdné obrazovce pocitace. Digitalné generované
obrazy vznikaji s pomoci komeréniho 3D softwaru a ,rendering program(“, ale bez ufZiti

fotoaparatu/kamery.
Priklady pocitacové animace:
Priklady:

Jednou z prvnich animaci je film od Charlese Csuriho: Hummingbird (Kolibfik), z roku 1967: je
vytvoreny z vice nez 30 000 plotterovych kreseb: https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqgc

Tony Pritchet: Flexipede (1967) — poprvé predstaveno vroce 1968 na slavné vystavé Cybernetic
Serendipity. https://www.youtube.com/watch?v=aVQHYeUHBXM

Humorny animovany film o stonozce...
Dnes, kdyZ se mluvi o animaci, obvykle ma fecnik namysli 3D filmy.

Od r. 1980 se zacala pocitaCova animace rychle rozvijet. — viz fada popularnich animovanych
kreslenych filmd. — Prvni velka filmova animace byla realizovana pro film Tron z roku 1982, ktery se
tematicky vzahuje k pocitactim.

https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP enCZ647CZ2647&tbm=isch&sa=18&qg=tron+1982&oqg=tro
n+1982&gs |=psy-ab.3..0j0i30k119.51555.54313.0.54669.5.5.0.0.0.0.122.536.1j4.5.0....0...1.1.64.psy-
ab..0.5.535...0i67k1.0.26UTN-X5YyE#imgrc=pTDoGeZ45ZVPxM:

Prilom v pocitacové animaci predstavoval film Toy Story z roku 1995 zse Dysney Pixar studia.: prvni
plné pocitacem generovay film.

https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&qg=toy+story&oqg=toy+
story&gs |=psy-ab.3...31496.32868.0.33116.9.9.0.0.0.0.112.944.2{7.9.0....0...1.1.64.psy-
ab..0.8.830...0j0i67k1.0.0SW2A-KmgFE#fimgrc=ccb490jfm79bUM:

3D obrazy


https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc
https://www.youtube.com/watch?v=aVQHYeUHBXM
https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP_enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&q=tron+1982&oq=tron+1982&gs_l=psy-ab.3..0j0i30k1l9.51555.54313.0.54669.5.5.0.0.0.0.122.536.1j4.5.0....0...1.1.64.psy-ab..0.5.535...0i67k1.0.26uTN-X5YyE#imgrc=pTDoGeZ45ZVPxM
https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP_enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&q=tron+1982&oq=tron+1982&gs_l=psy-ab.3..0j0i30k1l9.51555.54313.0.54669.5.5.0.0.0.0.122.536.1j4.5.0....0...1.1.64.psy-ab..0.5.535...0i67k1.0.26uTN-X5YyE#imgrc=pTDoGeZ45ZVPxM
https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP_enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&q=tron+1982&oq=tron+1982&gs_l=psy-ab.3..0j0i30k1l9.51555.54313.0.54669.5.5.0.0.0.0.122.536.1j4.5.0....0...1.1.64.psy-ab..0.5.535...0i67k1.0.26uTN-X5YyE#imgrc=pTDoGeZ45ZVPxM
https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP_enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&q=toy+story&oq=toy+story&gs_l=psy-ab.3...31496.32868.0.33116.9.9.0.0.0.0.112.944.2j7.9.0....0...1.1.64.psy-ab..0.8.830...0j0i67k1.0.oSw2A-KmgFE#imgrc=ccb490jfm79bUM
https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP_enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&q=toy+story&oq=toy+story&gs_l=psy-ab.3...31496.32868.0.33116.9.9.0.0.0.0.112.944.2j7.9.0....0...1.1.64.psy-ab..0.8.830...0j0i67k1.0.oSw2A-KmgFE#imgrc=ccb490jfm79bUM
https://www.google.cz/search?rlz=1C1LENP_enCZ647CZ647&tbm=isch&sa=1&q=toy+story&oq=toy+story&gs_l=psy-ab.3...31496.32868.0.33116.9.9.0.0.0.0.112.944.2j7.9.0....0...1.1.64.psy-ab..0.8.830...0j0i67k1.0.oSw2A-KmgFE#imgrc=ccb490jfm79bUM

PvrVnim svétové znamym umélcem vytvarejicim 3D obrazy v pocitaci byl David Em. Zacal vytvaret
digitalni obrazy jiz vroce 1975 v Xerox Palo Alto Research Center (Xerox Parc), kde uzival
,SuperPaint” — prvni zcela digitalni kreslici systém, vyvinuta Richardem Shoupem.

Jeho tvorbu zachycuje prvni monografie vénovand pocitacovému uméni: The Art of David Em z roku
1988.

Rozvoj uméni 3D pocitacové simulace nastal na konci 90. le, kdy se objevili umélci:
Gerhard Mantz, Gero Gries, Yves Netzhammer, umélecka dvojice Studer / van der Berg
Priklady:

Gerhardt Mantz: http://www.gerhard-mantz.de/wordpress/

Gero Gries http://www.gerogries.com/

are graphics that use a three-dimensional representation of geometric data (often Cartesian) that is
stored in the computer for the purposes of performing calculations and rendering 2D images. Such

images may be stored for viewing later or displayed in real-time.

Software Art:

Definice W.L. ,Digital Art“: Uméni vytvoreni umélcem pomoci samostatné napsaného pocitacového
programu. Pojem se objevil v 90. letech v kontextu net.artu. SW dilo/program muze byt spusténo na
predem definovaném hardwaru a neni nutné vazano na internet (jako net art). Tento program
potom mUzZe byt spustén v urcitém hardwarovém prostiredi. Bud samotna tvorba tohoto programu
je povazovana za umélecké dilo, nebo vysledna udalost na obrazovce pocéitace. Tento vystup muze

byt esteticky objekt, pohyblivy nebo ne, ale také modifikace obsahu pocitace nebo webové stranky.

s ee

John F. Simon: http://www.numeral.com/appletsoftware/eicon.html

Mark Napier (browser art): http://www.potatoland.org/shredder/shredder.html

Florian Cramer: Self.pl
I/ O/ D: Webstalker
Lean: Forkbomb

/// - tady konec doplnénych informaci


http://www.gerhard-mantz.de/wordpress/
http://en.wikipedia.org/wiki/Cartesian_coordinate_system#Cartesian_coordinates_in_three_dimensions
http://www.potatoland.org/shredder/shredder.html

Hactivismus: v oblasti net artu se vzdy pohybujeme mezi uménim a hackingem. BEéhem uméleckého
zkoumani média je jen maly kricek k ovliviovani a ménéni existujicich struktur. Hactivismus

je aspektem net artu, ktery je velice dllezitou soucasti historie digitalniho uméni.

V roce 2004 Wark McKenzie vydal knihu ,A Hacker Manifesto”, ve které rozsifuje pojem hackerstvi
na dalSi oblasti, véetné uméni. Napsal: , At vstoupime do jakéhokoli kddu, at je to
programovaci jazyk, poeticky jazyk, matematika nebo hudba, krivky nebo barvy, vytvarime
moZnost, aby novd véc vstoupila do svéta... V uméni, ve védé, ve filozofii a kulture, v jakékoli
produkci védéni, kde mohou byt shromaZdovdna data, kde z nich mohou byt extrahovdny
informace, a kde v této informaci mohou byt obsaZeny nové moZnosti pro svét, tak hackeri

,hackuji“to nové ze starého.”

Net art: Termin NET.ART ,,0bjevil“ v roce 1995 slovinsky umélec Vuk Cosic. (Podle legendy na toto
slovo narazil pfi promazavani svych starych e-mail(.). Pozdéji byla tecka z nazvu odmazana, ale
termin NET ART se brzy rozsitil mezi umélci pracujicimi na internetu (on-line). Nebylo nahodné, Ze se
termin objevil pravé ve vychodni Evropé. Odsud totiz pochazi mnoho vyznamnych net artovych
umélct této doby — Alexei Shulgin, Olia Lialina (oba z Moskvy). Po padu Zelezné opony se zdalo, Ze
umeélci se zkusenostmi z totalitnich rezimd méli unikatni pohled na internet — dot.com — nadseni. —

Byli kriti¢téjsi a obezretnéjsi vici velkym korporacim a utopickym vizim...

Olia Lialina: My boyfrend came back from war (1996): https://vimeo.com/10173310

Douglas Davies: The world first collaborative sentence...

Interaktivni objekty a uméni ve verejnych prostorech:

- Vtechnologickém smyslu slova je umélecké dilo chapano jako interaktivni, kdyZ je tato
interaktivita zptisobena fyzickou aktivitou recipienta.

- Voblasti softwarové tvorby a net artu se interaktivita projevuje jako bezprostiredni
interakce (pfe/programovani...),

-V ramci aktivistickych projektd jako jisty typ v odloZené akce.

vevys

-V mirnéjSim smyslu slova hovofime o interaktivnich dilech — vétsSinou instalacich — které

jsou interaktivni ve smyslu, Ze prejimaji a zpracovavaji signaly z vnéjSiho svéta a predvadéji

je vnimatelnym zptisobem.

Myron Krueger: Videoplace, 1974: http://www.medienkunstnetz.de/works/videoplace/



https://vimeo.com/10173310
http://www.medienkunstnetz.de/works/videoplace/

leffrey Shaw: legible city, 1988-1991: http://www.mediaartnet.org/works/the-legible-city/

Norman White: Helpless Robot, 2008: http://www.youtube.com/watch?v=y0blJsgbcho

7. Ad New Media Art: Tribe, Mark — Reena, Jana. New Media Art. Grosenick, Uta (ed.), KéIn :
Taschen, 2006

Pro autory této publikace je kliovy pfistup umélct - but inovaéni nebo kriticky. Technologie je
sekundarni, protoZe nova média jsou tak rliznoroda, Ze jen téZko mohou byt definovana zvolenym

médiem.

Navic, definovat, co je novo-medialni technologie, je obtizny ukol.

Internet, ktery je zakladem rady media-artovych projekt, je sam sloZzeny z rliznorodych a neustale se
ménicich sortimentl pocitacového hardwaru a softwaru: serverl, cest, osobnich pocitacl, databazi,

aplikaci, skriptt a soubortd — to vse fizené protokoly jako http, TCP/IP a DNS.

Dalsi technologie, které hraji dilezitou roli v novomedidlnim uméni obsahuji video a pocitacové hry,
primyslové kamery (surveillance cameras), bezdratové telefony, notebooky, a GPS navigace

(Global Positioning Systems).

Proto autofi New media art, Triebe a Jana, nedefinuji novomedialni uméni prostfednictvim uzité
technologie; naopak, upozoriuji na to, Ze tim urcujicim kritériem je vyuZiti téchto technologii pro
kritické nebo experimentalni Gcely. Kritickym nebo experimentalnim charakterem nakladani

s novymi médii umélci nové definuji tato média jako umélecka média.

Strategie medialniho uméni, které uvadéji:

e Spoluprace a spolu-ucast

e Apropriace /pfivlastnéni/ a open-source hnuti
e Parodie

e Hackerstvi a haktivismus

e Intervence

e Identita

e Teleprezence a kontrola

NEW MEDIA ART


http://www.mediaartnet.org/works/the-legible-city/
http://www.youtube.com/watch?v=y0blJsgbcho

Definice: A term new media is used to describe the sophisticated
new technologies that have become available to artists since the
late 1980s that can enable the digital production and distribution of

art. New media defines the mass influx of media, from the CD-Rom to the
mobile phone and the world wide web. Websites like MySpace and YouTube
are key aspects of new media, being places that can distribute art to millions
of people at the click of a button.

Zdroje: Tate dictionary:

Jména:

8. Christine Paule: Digital Art.

Jednim ze zakladnich a kli€ovych kritérii rozliSeni digitalniho uméni je rozdil mezi uménim

vyuzivajicim digitalni technologie jako nastroj pro vytvareni tradi¢nich uméleckych objektl

[fotografii, tisk, skulptur, hudby/ a uménim, které uziva tyto technologie jako své médium, umeéici

v digitalnim médiu tvofi-ukladaji-prezentuji a uzivaji jeho interaktivni a participatorni viastnosti.

Paul rozliSuje a) uméni uzivajici nova média jako nastroj a b) uméni uzivajici nova média jako své

médium:

Digitalni médium jako nastroj: fotografie, tisk, skulptura, (film, video, animace, socha...)

Digitalni médium jako médium (prostiedi):

Internetové uméni a nomddské sité
Softwarové uméni,

Virtudlini a rozsirend realita

Zvuk a hudba

Instalace



fu
1

Samotny pojem ,digitalni uméni“ zastfeSuje velmi Sirokou oblast umélecké tvorby, takie jej
nemuiZeme popsat jedinou ucelenou estetikou. Jde spiSe o urcité oblasti tvorby. Tyto oblasti tvorby

maji kazda vlastni/ale i pfekryvajici se/ estetické jazyky, technicky a umélecky vyvoj.

Za ,tvrdé jadro“ medidlniho uméni je povazovano digitalni uméni /tedy takové, které je vytvoreno
s pomoci digit. technologii, existuje v prostredi digit. tech. a je recipovano skrze digit. technologie,
protoze jeho ,materialita” ztélesniuje principy, které se v medidlnim uméni uplatiuji v jejich radikalni

a soucasne Cisté, tedy lépe teoreticky uchopitelné podobé a formé.

+ Témata digitalniho uméni:

umély zivot,

uméld inteligence a inteligentni agenty,
telepresence, telematika a telerobotika,
télo a identita,

databaze, vizualizace dat a mapovani,
textové a narativni prostredi,

hry,

takticka média,

aktivismus, hactivismus,

technologie budoucnosti,

mobilni a lokativni média,

socialni networking,

pristi generace virtualnich svéta.

/viz obsah knihy: Digital Art: Christiane Paul, Thames a Hudson, New York 2008/

9. Casové vymezeni:
60s — 70s: pocitacové uméni (Herbert. Franke, Friedrich Nake, Vera Molnar...)
80s — 90s: rozsifeny film/interaktivni instalace-VR art (M. Krueger, J. Shaw)

90s — 2000s: net art, software art (J. Simon, V. Kosic, O. Lialina...)



10. Priklady:
Priklad_1:
Umeéni novych médii: co vSechno to zahrnuje?

Obrazky jsou vysledkem ,volby“ google: zadala jsem ,,new media art“-obrazky....

e Obal knihy New Media Art (Mark Triebe a Reena Jana, 2006 Taschen), na kterém je dilo:

Shredder 0.1., Mark Napier (1998, HTML, JavaSkript, Perl) http://www.potatoland.org

(Shredder — znamend skartovaci stro;....)

Jde o dekonstruovani webovych stranek, které Napier méni v abstraktni obrazy, aby tak poukazal k
»jazyku“ kédu, ze kterého je stranka stvorena (k textu a obrazim jako autonomnim entitam, které az
v rukou designer(l ziskavaji hladky, logicky nam “znamy’ vzhled-povrch...). Shredder 1.0. vyuziva
program perl, skrze ktery transformuje ptvodni kod stranky dfive, nez se nam zobrazi na obrazovce
pocitace. Nappier napsal program v PERL zpUsobem, ktery vede k tomu, Ze vSechny takto upravené

stranky si jsou podobné, vykazuji shodny rukopis — sdileného algoritmu.

Napiertv pfistup k net artu prozrazuje, ze je pavodnim vzdélanim malif, ktery ma cit pro barvu a linii.
Nejde mu vsak o ,barvu” a , linii“, ale obraci nasi pozornost k zakladnimu (technologickému) jazyku

internetu, od komplexnosti kédu po variabilitu obraz(.

Jeho dila jsou soucasné INTERAKTIVNI (vyZaduji aktivitu uZivatele_vybér stranky, kterd ma byt
,shredded“/dekonstruovana) a sou¢asné GENERATIVNI (jde o dilo zaloZené na spusténi algoritmu,

ktery stvoril sdm umélec a které vznika pokazdé znovu).

Napier o své tvorbé napsal: ,Mad dila nejsou objekty, ale rozhrani. Jejich uZivatelé se stdvaji

spolupracovniky na tvorbé narusujici kategorie autorstvi a vlastnictvi.“

,Navstévnici svou interakci davaji dilu tvar, zplUsobuji jeho zmény a vyvoj, ¢asto pfedem neznamym

zplUsobem. UzZivatel je nedilnou soucasti designu dila.”


http://www.potatoland.org/

Priklad_2

The World’s First Collaborative Sentence (Prvni spolecné vytvofena véta svéta),

Douglas Davies z roku 1994. Je to dalsi net artovy projekt. Dilo se vztahuje k internetu jako k prostoru

pro spolec¢nou, neukoncenou tvorbu, k dilu - udalosti.

The World’s First Collaborative Sentence autor charakterizoval jako heterogenni kolaz z nejriiznéjsich
obrazl, zvuk( a slov: ,,KaZdy fragment, kaZdy obraz, kaZdy zvuk je jedinecny, osobni, zachvivajici se
védomim své identity.“

Napad realizovat tento projekt vznikl v pribéhu Davisovy retrospektivni vystavy InterActions 1967-
1981 v Lehman College Art Gallery v New Yorku. Internetové stranky této vystavy a nového projektu
The World First Collaborative Sentence, ktery mél rozsifit vystavu o interaktivni platformu
umoZnujici zajemcim zapojit se pfimo do tvorby, byly zprovoznény a vzajemné propojeny dne 8.
prosince 1994. Neékteré prvky vystavy se staly soucdsti pozadi internetového projektu.

(http://www.afsnitp.dk/udefra/1/dd/home.html)

Tvlrci The World First Collaborative Sentence chtéli vyzvat svét, aby se podilel na vytvoreni své
vlastni véty, mozna nejdelsi véty, ktera kdy byla napsana, a také prvni véty, jez ma vice autorQ.
Zdajemci mohli ‘psat” vétu nejen slovy, ale také fotografiemi, videi, grafikou, www odkazy a zvuky
posilanymi po internetu, e-mailem, postou, ale také pri osobni ndavstévé muzea. (Davis 1985, s. 382)
Link:

http://artport.whitney.org/collection/davis/Sentence/sentencel .html

Véta je oteviené, textové a grafické performance na WWW. Navstévnici stranky mohou dodat vlastni
prispévky k Vété, je jich tam vice nez 200 000, rozdélenych do 21 kapitol a v desitkach jazykl a

s mnozstvim grafiky a obrazk(. Doplnéna slova nesmi koncit teckou....

Je to klasické dilo internetu se svym kolaborativnim, mnohohlasym, multi-jazykovym a nekone¢nym
charakterem, stalo se mikrokosmem internetu. Je to schvalné ,low-tech” mnohouzivatelské
prostredi, umoznujici textové, vizudlni a auditivni ¢asti, je to kolektivni prostor, ktery se ve své

mnoho-tematicnosti pohybuje mezi béZnym a vznesenym...

Dilo je také duleZitou soucasti institucionalni historie New Media Art: The World’s First

Collaborative Sentence (1994) je jednim z prvnich internetovych uméleckych dél vibec. Dilo bylo



http://www.afsnitp.dk/udefra/1/dd/home.html
http://artport.whitney.org/collection/davis/Sentence/sentence1.html

v roce 1995 zakoupeno Barbarou a Eugenem M. Schwarzovymi pro Whitney Museum of American

Art, které se tak stalo prvnim muzeem vlastnicim internetové umélecké dilo.

Priklad_3:

Stelarc: medidlni umélec a performer australského plvodu (vlastnim jménem Stelios Arcadiou) pfi
performanci s jeho robotickou protézou ,, Third hand” (1981 — 1994).

Stelarc ve své tvorbé zkouma moznosti rozsifeni lidského téla a vztah téla k technologiim skrze
rozhrani ¢lovék-stroj. Do své tvorby zahrnuje |ékarské technické obrazy, protetiku, robotiku, systémy
VR, internet. Jeho zdjem sméruje k neobvyklym, osobnim a nezdmérnym zazitktm.

,Treti ruku“ vyuzil také v performance ,Ping Body“ v roce 1995, kdy divaci mohli pres internetové
rozhrani ovladat jeho svalovy systém, vcetné treti ruky.

Stelarkovo télo se pohybovalo nezavisle na jeho vili, ale na vili jiného subjektu. Plsobilo to vsak,
jakoby pocitacova sit ovladala jeho télo. Tim vznika jakoby obracena situace: ¢lovék neovlada aktivity

ve virtudlnim prostredi sité, ale aktivita sité ovlada lidské télo.

Priklad_4:
Eduardo Kac — soucasny americky umélec znamy svymi dily spadajicimi do kategorie uméni

interaktivni internetové instalace a Bio art.

http://www.viewingspace.com/genetics culture/pages genetics culture/gc w03/kac webarchive/g

fp_bunny page/gfp bunny.htm

Tento umeélec si jako prvni ¢lovék viibec nechal v roce 1997 do téla vloZit mikrocip (u kotniku) v rdmci
svého um. projektu Time Capsule (taim kapsjul), kterym upozornioval na nas vztah k technologiim.

Misto u kotniku pry zvolil proto, Ze pravé zde byli vétSinou otroci ,,znackovani“.

Kac se povazuje za transgenetického nebo biogenetického umélce. Znamé je jeho dilo Genesis
(1999) . Vzal uryvek z Bible (Genesis), kde se pise: ,,And God said, Let us make man in our image, after
our likeness: and let them have dominion over the fish of the sea, and over the fowl of the air, and

over the cattle, and over all the earth, and over every creeping thing that creepeth upon the earth"

»Rekl opét Blh: U¢iime ¢lovéka k obrazu nasemu, podle podobenstvi naseho, a at panuje nad
rybami morskymi, a nad ptactvem nebeskym, i nad hovady, a nade vsi zemi, i nad vSelikym

zeméplazem hybajicim se na zemi.“(Bible Kralicka)


http://www.viewingspace.com/genetics_culture/pages_genetics_culture/gc_w03/kac_webarchive/gfp_bunny_page/gfp_bunny.htm
http://www.viewingspace.com/genetics_culture/pages_genetics_culture/gc_w03/kac_webarchive/gfp_bunny_page/gfp_bunny.htm

Tuto vétu prevedl do Morzeovy abecedy a takto “zakodovanou” ji prevedl na DNA a vlozil do
chemické baze a poslal do laboratore, ktera takto vytvorenou “genetickou informaci” vlozila do
bakterie a nechala ji vyvijet na Petriho misce. (Bakterie rostla v uzavieném prostoru. UzZivatelé
internetu mohli spoustét ultrafialové zareni, které zplsobi mutaci a zanik bakterie. Kac chtél
upozornit na dilema. Pokud s timto pokusem nesouhlasite a “svitite” na néj, osvojujete si pozici

vladce nad pfirodou a ptirozenymi procesy.

Kacovym nejznaméjsim dilem je zelené ,svitici kralik” Alba (2000). Kac implantoval do krali¢iho genu
,svitici“ gen (protein) z meduzy. Krélik pod urcitym modrym svétlem svitil. Kac chtél tak upozornit na
zpUsob, jakym se ve spolecnosti formuje , jinakost”. Soucasti dila bylo vytvoreni ,sviticiho kralika“,
verejny dialog vyvolany timto projektem a zarazeni kralika do spolecnosti (coz se nepodafilo...),
laboratof si jej vzala zpét. Je to priklad ,transgenického uméni“, které Kac popsal jako novou um.
formu zaloZenou na uzivani genetického inZenyrstvi k pfenosu pfirozenych nebo umélych genti do

organismu a k vytvoreni unikatni Zivé bytosti.

5. Problém terminologie: Od definice k hledani spoleénych jmenovateld/principt

Terminologie forem technického uméni byla vZdy velmi mlhava a to, co je nyni zndmé jako digitalni
uméni bylo nazyvano rGzné: jednou se tomu fikalo ,,poéitacové uméni“/computer art/(od 70.let) a

U
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pozdéji multimedialni uméni nebo ,interaktivni uméni“. Nyni je digitalni uméni zastfeseno
terminem ,,novomedialni uméni“ /new media art/, ktery byl na konci 20. stoleti uzivan predevsim
pro film a video, ale také pro sound art a jiné hybridni formy. Oblibeny je také nazev net art a

software art.

Snahy pojmenovat zakladni principy novych médii se promitaji do vycta jejich vlastnosti, které
vlastné popisuji efekty uloZeni informace v prostredi digitalnich médii:
Povaha digitalniho prostiedi/média se proto opakované stava platformou pro definovani

zakladnich principt a estetickych kategorii novo-medialniho dila.

e Georges P. Landow: vychazi z predpokladu, Ze hypertext a hypermedia vidy existuji jako
virtualni, spise nez fyzické texty. /.../ Digitalni slova a obrazy, ..., nabyvaji formu sémiotickych
kodd, a tento zakladni fakt se potom promita do vlastnosti definujicich digitalni
infotechnologie: 1.) virtualita, 2.) fluidita, 3.) adaptabilita, 4.)otevienost (nebo existence

bez hranic), 5.) procesualnost (processability)- moZnost byt dale zpracovavan, 6.)



nekoneéna reprodukovatelnost, 7.) schopnost byt velmi rychle pfemistén, 8.) sitovatelnost.

/Hypertext as Collage Writing, in P. Lunenfeld: The Digital Dialectic, s. 1999. s. 166,/

e Lev Manoviche: navrhuje uzivat pojmy informatiky jako estetické kategorie novomedialniho
dila: ¢iselna reprezentace, modularita, automatizace, variabilita, kulturni pfekédovani. /Jazyk

novych médii/Language of New Media, 2001/

e Martin Lister a kolektiv. New Media: A Critical Introduction uvadi kategorie: digitalita,

interaktivita, hypertext, disperze (rozptyleni), virtualita.

e Pierre Lévy uZiva pojem ,uméni kyberkultury” a jeho definice této tvorby zahrnuje nejen
povahu média, ale i nové vztahy mezi tviircem — dilem — uZivatelem, které nova média
nastoluji: Uméni novych médii je: ,soubor komunikacnich a interaktivnich konfiguraci, které

se utvdreji v techno-socidlnim prostredi kyberkultury.” (P.Lévy, Kyberkultura, 1997, s.121)

Do oblasti medialniho uméni /Lévy uZiva spiSe spojeni uméni kyberkultury/ zahrnuje: Automatické

skladani partitur ¢i textd, ,techno” hudbu vytvarenou z Uryvkd a Uprav jiz existujicich skladeb,
systémy artificialniho Zivota ¢i samostatnych robotd, virtualni svéty, webové stranky s estetickym a
kulturnim zamérenim, hypermédia, udalosti organizované prostrednictvim sité nebo jinak implikujici
Ucast na zakladé digitalnich zarizeni, nejriiznéjsi kombinovani ,redlného” a ,virtudlniho”, interaktivni

instalace apod.

(viz katalogy a vystavy festivall: Ars Electronica v Rakouském Linci, Transmediale v némeckém
Berling, ISEA (International Symposium of Electronic Arts), kterda se kona vidy v jiném mésté.)
SIGRAPH.

| pres Zanrovou rozmanitost mizeme vysledovat urcité hlavni rysy ,uméni kyberkultury”. Tyto rysy

sice nejsou vzdy obsazeny v kazdém dile, zastupuji vSak jeho hlavni tendence:

1.) Aktivni Géast téch, ktefi dila vychutnavaji, interpretuji, zkoumaiji ¢i ¢tou /rozvijena jako
koncept INTERAKTIVITY/.
PticemZ nejde pouze o podil na vystavbé smyslu, ale o skute¢né spoluvytvareni dila, nebot

»divak” je vyzvan, k tomu, aby zasahoval primo do aktualizace jedné sekvence znaku ci déju.

2.) VySe zminénym vlastnostem odpovida i organizace kolektivniho tviarciho procesu, pro

virtudlni uméni také typicka: spoluprace iniciatort (umélcd) a ucéastnikl, uvedeni na sit



umélcl podilejicich se na stejné produkci, zaznamenavani stop interakce ¢i drahy, které
nakonec tvofi dilo, spoluprdce mezi umélci a inZenyry../ROZVIJENE JAKO KONCEPT
KOLABORATIVNIHO, CI PARTICIPATORNIHO UMENI/

3.) Kolektivni tvorba, stejné jako Ucast interpretl, jdou ruku v ruce s tretim typickym rysem
uméni kyberkultury — s nepretrzitou tvorbou. Tzn. Virtualni dilo je svou strukturou

A

,oteviené“. Kazdd aktualizace odhaluje novy aspekt dila. Nékteré systémy se navic nespokoji
s opakovanim stale stejnych kombinaci, ale v prlibéhu interakci davaji podnét ke vzniku
naprosto nepredvidanych forem. /ROZVIJENE napt. JAKO KONCEPT NEUKONCENE TVORBY,

nekonecnych mutaci dila atd., generativni uméni.../

Tvardci akt se tak jiz neomezuje pouze na moment koncepce ¢i realizace dila: virtualni mechanismus
poskytuje nastroj, ktery vytvari udalosti.
Resumé:
Vsechny rysy, které jsme vyjmenovali:
1.) aktivni Gcast interpretu,
2.) kolektivni tvorba,
3.) dilo-udalost, dilo-proces,
4.) vzajemné propojeni a rozostieni hranic,

5.) dilo vystupuijici z oceanu digitalnich znakd.

Tyto rysy naznacuji upadek dvou znaki, které az dosud zajist’ovaly integritu, osobitost a

uzavienost dila. Témito znaky jsou autor dila a jeho zaznam.

Vs.
Kybernetické uméni ovSem zad4d nova kritéria hodnoceni a uchovani, kritéria, kterd jsou casto
v rozporu se souc¢asnymi mravy uméleckého trhu. Toto umeéni se spise navraci k tradici her a rituali,

klade téz nové pozadavky na spolupraci vefejnych a soukromych umélcti, inzenyrti a mecenasu.

Uméni kyberkultury
Estetické formy kyberkultury a jeji techno-socialni mechanismy
Lévy tvrdi, Ze kanonickou formu kyberkultury predstavuje virtudlni svét.

Toto spojeni vSak nechape v zkém smyslu slova — tzn. poclitaCova simulace 3D svéta, jimZz

prochdzime pomoci stereoskopickych bryli a datovych rukavic.




Virtudlni svét chape jako jakousi digitalni zasobarnu smyslovych a informacnich virtualnich

realit, které se aktualizuji pouze interakci s clovékem.

Tato aktualizace je, v zavislosti na mechanismech, vice ¢i méné¢ invencni, nepredvidatelna a poskytuje
proménlivy prostor iniciative téch, ktefi se ji ucastni.

Lévy rozliSuje dvé hlavni kategorie virtudlnich svétii (on-line a off-line).

Uméni kyberkultury charakterizuje jako ,,proudici dila, dila-procesy, dila-udalosti, jez lze téZko
archivovat a konzervovat. V kyberprostoru je kazdy virtualni svét potencialné propojeny se vSemi
ostatnimi svety a podle paradoxni topologie, v niz se prolina vnéj$i a vnitini, je zaroven obsahuje a je

v nich obsazen.

Cim vice dilo vyuZiva moZnosti interaktivity, interkonektivity, a mechanismi kolektivni tvorby,

wewr

tim je pro kyberkulturu typi¢téjsi ...a tim méné také jde o ,,dilo* v tradi¢nim slova smyslu.

Pragmatika komunikace v kyberprostoru tedy omezuje oba vyznamné klasické faktory totalizace

dél: autora (totalizace vnitini) a zdznam (totalizace vnéjsi).

Deleuze a Guattari (v Tisic plosin, Patiz 1980) popsali filozoficky, pomoci rizoma a roviny imanence,
abstraktni schéma, jez obsahuje:
- nekonecnou mnohost propojeni mezi riznorodymi uzly a mobilni mnohotvarnost center na
otevriené siti,
- hemZeni prostupujicich se hierarchii, holografické efekty ¢astecného a vzdy jiného zahalovani
celkt jejich castmi,

v ey

vytvareji a pretvareji kvalitativné riznorody prostor, jakousi krajinu ¢lenénou jednotlivostmi.

Toto schéma se realizuje spolecensky, prostiednictvim existence virtualnich spolecenstvi, kognitivné,
skrze proces kolektivni inteligence, a sémioticky, formou velkého hypertextu a virtudlniho webového

metasvéta.

Text, hudba a obraz:

7y

Pro kazdou vyznamnou kategorii znaku, at uz je to psany text, hudba ¢i obraz, vytvari kyberkultura

novou formu a novy zpUsob jejich vzajemné interakce.

Text — se sklada a rozklad3, slepuje po fragmentech, stavd se z ného hypertext. Hypertexty se pak

propojuji a vytvareji otevienou a pohyblivou hypertextovou rovinu webu.



Hudba — hlavni zménu pfi prechodu do digitalni formy bychom u hudby definovali jako otevieny,
rekurzivni proces samplovani, mixovani a aranzovani — vznik nekonec¢ného hudebniho oceanu

neustale doplriovaného a ménéného kolektivem hudebnik.

Obraz — ztrdci svlj vnéjsi aspekt podivané, aby se otevrel vnoreni. Zobrazeni je nahrazeno interaktivni
vizualizaci modelu, podobnost je vystfidana simulaci. Kresba, fotografie, nebo film se prohlubuji,

oteviraji se hravému zkoumani vystavby svéta dat.

RozliSujeme tedy 3 hlavni typy:
- v pripadé textu: hyperdokumentovy mechanismus ¢teni-psani na siti,
- v pfipadé hudby: stale se opakujici proces tvorby a transformace pohyblivé paméti skupinou
raznych kooperat,
- v pfipadé obrazu: symbolicko-pohybovou interakci se souborem dat, ktery definuje virtualni

stav obrazu.

Tyto typy se ovsem vzdjemné nevylucuji. Lépe Ffeceno, kazdy z nich jinak aktualizuje tutéz abstraktni
strukturu vSeobecnosti bez totality, takze v jistém, smyslu kazdy z nich obsahuje oba zbyvajici typy.
Priklad:

Virtudinim svétem proplouvdme jako hypertextem a pragmatika techno hudby predpokladd také
princip virtudIni a zdznamové navigace v hudebni paméti. Nékteré hudebni vykony v redlném case

mimo jiné pouZivaji mechanismy hypermedidlniho typu.

Interakce a vnofreni, jevy typické pro virtudlni realitu, ilustruji princip imanence sdéleni jeho
adresatovi, ktery plati pro vsSechny digitalni formy: dilo uz neni vzdalené, ale na dosah ruky.
Ucastnime se ho, proméfiujeme ho a ¢asteéné jsme jeho autory. Imanentni charakter pro jeho
adresata, otevienost, nepretrzita a kooperativni transformace paméti — toku skupin lidi, vSechny tyto
rysy zddraziuji padek totalizace.

(Totalizaci Lévy spojuje s autoritou autora a zaznamu dila-partitura, text, signovany obraz)

Umeéni novych médii — apadek zaznamu?

ZpUsob umélecké prace se nyni prenasi na udalosti, to znamena, Ze se reorganizuje oblast vyznamu,
ktery fraktalné a na vSech uUrovnich zabydluje prostor komunikace, subjektivitu skupin a citlivou
pamét jednotlivch.

Ve znakové siti (tj. v kyberprostoru) se néco odehrava.



s v

Tzn. Umélecké Zanry kybrekultury maji charakter performance, jako tanec a divadlo ¢i kolektivni
jazzové improvizace, commedia dell’arte nebo basnické soutéze japonské tradice.

V ndvaznosti na instalace vyzaduji aktivni zasah pfijemce (interakce), jeho pohyb v symbolickém ci

v subjektivnim procesu, coZ je osvobozuje od veskeré prostorocasové omezenosti.(proces od

instalace k inscenaci)

Shrnuti:

Peter Weibel: The World as Interface. In Electronic Culture. Technology and Visual Representation.

Druckery Timothy (ed.). New York, 1996, s. 342.

»K zdkladnim charakteristikdm medidlniho uméni pat¥i, Ze je zaloZzené na case a pohybuje se od
pozice zamérené na objekt k pozici orientované na kontext a pozorovatele. V tomto smyslu se
medialni uméni stava motorem zmény smérem od moderny k postmoderné, s ¢imzZ je spojena i
zména probihajici od uzavienych, definovanych a celostnich systéml k otevienym, blize

neurcenym, neurcitym a nekompletnim systémim.

Medidlni uméni se soucasné vaze na pohyb od svéta nevyhnutelnosti ke svétu moznosti, které
pritahuji pozorovatele, pficemZ sméfuje od mono-perspektivy k vicendsobné perspektivé, od
hegemonie kpluralismu, od textu ke kontextu, od mista k bezprostorovosti, od celku

k jednotlivostem a od objektivity k relativité pozorovatele.”



